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 Wisata merupakan salah satu kebutuhan manusia sebagai sarana refreshing untuk melepas 
kejenuhan. Dalam upaya memenuhi kebutuhan wisata tersebut maka wisatawan membutuhkan 
informasi tentang berbagai destinasi wisata. Terdapat beberapa destinasi wisata antara lain wisata 
kuliner, wisata alam, wisata rohani, wisata bahari, dan jenis wisata lainnya. Dari berbagai destinasi 
wisata tersebut, wisatawan membutuhkan informasi meliputi lokasi, harga masuk atau daftar 
menu, transportasi, fasilitas, dan sebagainya. 
 Dalam memenuhi kebutuhan untuk mendapatkan informasi berwisata terlebih di era 
teknologi perlu dibangun sebuah sistem informasi pariwisata yang berbasis website. Sistem 
informasi dapat digunakan untuk membantu wisatawan melakukan 3 fase dalam berwisata yaitu 
pengalaman wisata sebelum melakukan sebuah perjalanan (planning), ketika berada di tempat atau 
lokasi selama melakukan perjalanan (touring), dan setelah melakukan perjalanan (reminiscing) 
[1]. 
 Seiring berjalannnya waktu, sistem informasi yang sudah ada terkadang tidak bekerja 
dengan baik karena ada beberapa aspek yang terjadi tidak sesuai dengan harapan. Sebagai contoh 
terdapat penelitian yang menyatakan bahwa data pergerakan dari GPS dipengaruhi oleh kesalahan 
pengukuran dan interpolasi yang menyebabkan bias atau penyimpangan dalam jarak yang direkam 
oleh GPS dimana jarak itu lebih besar dari pada yang seharusnya. Jarak antara dua titik yang 
direkam dengan GPS adalah rata-rata lebih besar dari jarak yang sebenernya antara titik-titik 
tersebut. Dimana dampak dari kesalahan bias ini menyebabkan ketelitian informasi berkurang [2]. 
Kesalahan tersebut lebih lanjut menyebabkan informasi yang diberikan salah atau kurang akurat. 
Hasil wawancara kepada narasumber menyatakan bahwa penggunaan GPS kurang detail atau 
kurang akurat dan lebih nyaman untuk bertanya secara langsung kepada masyarakat sekitar. Hal 
ini yang membuktikan bahwa meskipun teknologi dapat membantu tetapi peran masyarakat juga 
tidak kalah pentingnya. 
 Berdasarkan kelemahan tersebut menjadi penting mengembangkan pariwisata berbasis 
masyarakat. Berbasis masyarakat adalah ikut sertanya masyarakat dalam pembangunan dari aspek 
mulai dari pendidikan, wisata, ekonomi, kesehatan, dan lain-lainnya. Dicetuskannya ide berbasis 
masyarakat adalah karena lambannya pengembangan aspek-aspek yang ada di wilayah tertentu. 
Hal ini dikarenakan, masyarakat tidak bisa bergantung pada pekerjaan dari pemerintah saja akan 
tetapi juga perlu memiliki peran aktif dalam ikut serta membangun daerahnya. Jadi pariwisata 
berbasis masyarakat dapat melibatkan masyarakat dalam hal koreksi akurasi lokasi wisata, fasilitas 
dari destinasi wisata, memberi rating, dan sebagainya. 
Memenuhi kebutuhan akan informasi pariwisata maka perlu dikembangkan sistem 
informasi geografis wisata berbasis masyarakat menggunakan website yang dapat membantu 
perjalanan wisata lebih mudah. Masyarakat adalah kunci dari website ini karena masyarakat 
memiliki peran untuk membantu pengembangannya. Informasi yang terdapat dalam website 
memerlukan bantuan dari masyarakat sekitar daerah wisata seperti memberikan informasi data 
wisata terbaru yang belum dimasukan pemerintah ke dalam website dan memberikan 
pemeringkatan terhadap informasi objek wisata yang dapat digunakan sebagai rekomendasi. Baik 
  
mengenai tempat wisatanya, lokasi daerah wisata dan fasilitas yang terdapat di dalamnya. Metode 
ini menggunakan konsep Community Based Tourism (CBT) atau pariwisata berbasis masyarakat 
sebagai pendekatan dimana masyarakat memiliki peran aktif dalam pembangunan pariwisata. 
Bahkan lewat CBT dapat membantu peningkatan kesejahteraan bagi masyarakat dalam bidang 
ekonomi, lingkungan, dan sosial-budaya [3].  
Pengembangan sistem informasi pariwisata yang telah dilakukan antara lain, 
pengembangan sistem informasi berbasis website tetapi tidak berbasis masyarakat [4], 
pengembangan sistem informasi berbasis masyarakat tetap tidak berbasis website [5], sistem 
informasi pariwisata berbasis masyarakat dan menggunakan website yang ditautkan dengan 
Google Maps [6]. Dari pengembangan sistem informasi pariwisata tersebut memiliki kelemahan 
dan kelebihannya masing-masing. Pengembangan sistem informasi yang akan dilakukan dalam 
penelitian ini merupakan perpaduan dari penggunaan website dan berbasis masyarakat. Dengan 
demikian sistem informasi pariwisata yang akan dikembangkan diupayakan dapat mengatasi 
kelemahan-kelemahan dan memadukan kelebihan sistem yang pernah dikembangkan. 
Berdasarkan hal tersebut, dalam penelitian ini dirumuskan permasalahan sebagai berikut: 
“Bagaimana merancang sistem infomasi geografis wisata berbasis website untuk sebuah 
perjalanan wisata dengan partisipasi masyarakat setempat?”. Tujuan pengembangan website 
tersebut adalah memberikan informasi seputar wisata dan segala fasilitasnya yang berbasis 
masyarakat. Website yang dibuat ini diharapkan dapat bermanfaat bagi dinas pariwisata dalam 
mengembangkan potensi wisata, bagi wisatawan dalam membantu membuat keputusan berwisata, 
masyarakat dan pemilik wisata dalam mengembangkan tempat wisata dan daerahnya dengan 
memberikan sebuah penilaian (melalui rating) dan kolom komentar.  
 
2. Kajian Pustaka 
Penelitian terdahulu yang menuliskan dan merancang penggunaan website untuk proses 
pemasaran daerah wisata di Kabupaten Blora. Ide awal penelitian ini karena daerah tersebut dalam 
mengembangkan wisatanya masih menggunakan pemasangan papan reklame, melalui pameran 
wisata yang diadakan di tingkat Jawa Tengah, dan promosi di stasiun-stasiun radio. Dalam era 
teknologi, cara ini kurang menarik dan kurang diperhatikan calon wisatawan yang menyebabkan 
pendapatan asli daerah tidak mengalami peningkatan. Jalan keluar dari permasalahan tersebut 
adalah dengan membuat sebuah website agar pengembangan daerah wisata di Kabupaten Blora 
bisa lebih pesat dan interaktif. Penelitian ini bagus dengan idenya yang membantu pengembangan 
pemasaran pariwisata yang ada di daerah Kabupaten Blora yang tadinya belum dilakukan secara 
online dan data masih dilakukan secara tulisan saja dapat dialihkan secara komputerisasi [4]. 
Penelitian lainnya membahas tentang bagaimana partisipasi dari masyarakat lokal dalam 
proses pengembangan wisata di Jatiluwih Tabanan, Bali. Menurutnya, pemerintah terlalu dominan 
dan tidak memberikan kesempatan kepada masyarakat lokal untuk ikut serta dalam pengembangan 
wisata di daerah tersebut. Diharapkan pemerintah dapat memberikan ruang terhadap masyarakat 
dalam andil di pembangunan wisata Tabanan. Penelitian ini menggagas bagaimana masyarakat di 
sekitar daerah wisata tidak hanya sekedar sebagai penikmat daerah wisata tetapi seharusnya juga 
  
bisa memiliki partisipasnya masing-masing dimana pemerintah nantinya hanya sebagai fasilitator 
dan pelaksana adalah masyarakat dan pengembang tempat wisata tersebut [5]. 
Penelitian berikutnya dilakukan di Tana Toraja yang memiliki daya tarik tersendiri untuk 
menjadi salah satu daerah tujuan destinasi wisata belum terpublikasi karena letaknya berada jauh 
di daerah yang masih jarang dijangkau sehingga penyampaian informasi masih terbatas. 
Pembuatan website yang dibangun menggunakan PHP dan MySQL dimaksudkan sebagai media 
promosi destinasi wisata Tana Toraja secara efektif dan efisien [6]. 
Penelitian yang pertama memiliki kesamaan dalam pembuatan website untuk 
mengembangkan daerah wisata. Perbedaan dengan penelitian yang akan dilakukan adalah tidak 
adanya partisipasi masyarakat dalam membangun sistem informasi pariwisata ini. Penelitian yang 
kedua memiliki kesamaan dalam gagasan akan pentingnya partisipasi masyarakat dalam 
pembangunan wisata akan tetapi perbedaannya adalah penelitian tersebut belum dilakukan secara 
online. Penelitian yang ketiga memiliki kesamaan dalam pembuatan website dan wisata yang 
berbasis masyarakat perbedaannya adalah penelitian pertama menautkan informasi tentang lokasi 
wisata (peta) dengan Google Maps sedangkan penelitian yang akan dilakukan menggunakan 
Google Maps API yang dimana hanya meminjam service dan melakukan pengkodean sendiri.  
Dari ketiga penelitian ini dapat disimpulkan bahwa pengembangan daerah wisata tidak 
hanya semata-mata memerlukan teknologi saja akan tetapi juga memerlukan partisipasi langsung 
dari masyarakat sekitarnya. Website yang sudah dibuat dengan pengelola dari pemerintah dan 
masyarakat dan penilaian masyarakat yang dapat membantu perjalanan wisata dari wisatawan dan 
juga meningkatkan pembangunan dari setiap daerah wisata tersebut.  
Sistem Informasi Geografis merupakan sistem komputer yang digunakan untuk 
memanipulasi data geografi. Sistem ini diimplementasikan dengan perangkat keras dan perangkat 
lunak komputer yang berfungsi untuk akusisi dan verifikasi data, kompilasi data, penyimpanan 
data, perubahan dan pembaharuan data, manajemen dan pertukaran data, manipulasi data, 
pemanggilan dan presentasi data serta analisa data [7].  
Wisata adalah bepergian, bertamasya atau piknik yang bertujuan untuk mendapatkan 
pengetahuan, bersenang-senang, dan sebagainya. Ada aspek-aspek yang terdapat dalam 
pariwisata, antara lain: 1) Wisata yang dilakukan bersifat sementara, hanya sesekali datang untuk 
mengunjungi dan pelaku akan kembali lagi ke daerah asalnya, 2) Melibatkan beberapa komponen 
wisata, misalnya sarana transportasi, akomodasi, restoran, obyek wisata, souvenir dan lain-lain, 3) 
Memiliki tujuan tertentu yang intinya untuk mendapatkan kesenangan, 4) Tujuannya bukan untuk 
mencari pendapatan akan tetapi justru keberadaannya memberikan kontribusi bagi masyarakat 
atau daerah yang dikunjungi [8]. 
Proses wisata membuat sebuah pengalaman tersendiri bagi setiap pelaku wisatanya yang 
kemudian dibagi menjadi 3 fase, yaitu: a) planning atau tahap yang dilakukan sebelum berwisata 
atau sebelum mereka tiba di tempat tujuan yang menyangkut seluruh persiapan dan aktivitas oleh 
wisatawan, b) touring atau tahap yang dilakukan di tempat wisata termasuk segala aktivitas dan 
kegiatan yang dilakukan dan dialami wisatawan, c) reminiscing atau tahap yang dilakukan setelah 
  
wisatawan meninggalkan tempat wisata, yaitu seperti melakukan berbagi pengalaman mengenai 
perjalanan wisatanya, lokasi wisata dan kegiatan selama melakukan wisata [2][9]. 
 Website adalah kumpulan dari halaman yang berfungsi untuk memberikan informasi 
berupa data teks, gambar, suara, dan video yang digabungkan menjadi satu. Website memiliki dua 
jenis yaitu website statis dan dinamis, dimana website statis adalah website yang memiliki 
informasi searah yaitu hanya berasal dari pemilik website saja dan yang berhak untuk mengubah 
adalah pemiliknya juga. Sedangkan website dinamis adalah website yang memiliki hubungan dua 
arah yaitu informasi yang dikembangkan dapat dilakukan oleh pemilik maupun penggunanya [10]. 
Application Programming Interface (API) adalah pengembangan dari Google Maps untuk 
mendokumentasikan interface, fungsi, kelas, struktur dan sebagainya untuk membangun sebuah 
perangkat lunak. Google menyediakan layanan Google Maps API untuk dapat dikembangkan 
dengan cara pengintegrasian Google Maps ke dalam website masing-masing pengembang dengan 
menambahkan data point sendiri. Agar dapat diintegrasikan ke dalam website tertentu maka 
diperlukan API key atau kode unik agar website tersebut dapat dikenali oleh server Google Maps 
[11]. 
 Pariwisata berbasis masyarakat adalah pariwisata yang melibatkan peran dari masyarakat 
untuk melakukan pembangunan, mengontrol pembangunan dari pariwisata tersebut. Peran 
masyarakat dalam pariwisata memang penting agar pengembangan dan pembangunan pariwisata 
lebih mudah dilaksanakan dan direalisasikan. Karena dengan kontribusi aktif dari masyarakat juga 
akan membangun rasa memiliki terhadap daerah wisata tersebut. Pertisipasi masyarakat dalam 
pariwisata digolongkan menjadi empat, yaitu: (1) penduduk setempat, (2) pemimpin masyarakat 
baik secara formal maupun non formal, (3) pejabat pemerintah, (4) orang asing [12]. 
 UML atau Unified Modelling Language adalah salah satu bahasa yang digunakan untuk 
memvisualisasikan, merancang, dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak yang dimana 
dengan menggunakan UML ini kita dapat membuat sebuah model dari aplikasi yang akan berjalan 
pada perangkat lunak, sistem operasi, dan jaringan yang dituliskan melalui pemrograman apapun 
[13]. Jenis-jenis diagram ada beberapa dan memiliki fungsi masing-masing. Antara lain, usecase 
diagram, activity diagram, sequence diagram, class diagram, statemachine diagram, 
communication diagram, deployment diagram, component diagram, object diagram, composite 
structure diagram, interaction overview diagram, package diagram, dan diagram timing. Akan 
tetapi pembuatan UML tidak selalu menggunakan seluruh jenis diagramnya tergantung dengan 
kebutuhan dari sistem tersebut. Pada penelitian ini hanya akan menggunakan usecase diagram, 
activity diagram, dan class diagram karena dengan ketiga jenis diagram ini sudah dapat 
menggambarkan sistem yang akan dibuat. 
 





Pengumpulan Data Identifikasi Masalah 
 
Perancangan Sistem 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 
  
Penelitian ini terdiri dari 3 tahap yaitu: (1) identifikasi masalah, (2) pengumpulan data, (3) 
perancangan sistem. Lihat Gambar 1. Tahap pertama yaitu melakukan identifikasi masalah, pada 
tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah dari hasil wawancara terhadap narasumber 
didapatkan hasil data kualitatif karena data yang didapat adalah seputar bagaimana pemanfaatan 
dari teknologi, apakah sudah lebih membantu dari pada wisata dengan mengandalkan bertanya 
pada masyarakat saja (mengenai tempat daerah wisata, jalur yang dilalui, kuliner yang ada 
disekitar daerah wisata, dan pertanyaan umum seputar berwisata), apakah ada yang perlu dibenahi 
dari teknologi tersebut, apakah diperlukan sebuah verifikasi agar bantuan teknologi meyakinkan 
dalam proses berwisata. Berdasarkan wawancara didapatkan permasalahan bahwa terkadang 
informasi wisata yang diberikan kurang detail dan informasi juga tidak up to date dan memerlukan 
instansi yang memverifikasi informasi wisata tersebut. 
Tahap kedua yaitu pengumpulan data yang dilakukan melalui 3 cara, yaitu melalui studi 
pustaka, wawancara, dan dokumentasi. Studi pustaka dengan melakukan pengumpulan data dari 
berbagai sumber acuan baik melalui internet (situs website), buku maupun penelitian terdahulu 
yang berhubungan dengan penelitian yang sedang dibahas. Cara kedua dengan melakukan 
wawancara yaitu mengajukan beberapa pertanyaan yang berhubungan dengan penelitian ini 
kepada narasumber. Cara yang ketiga adalah melakukan dokumentasi dengan cara mengambil titik 
koordinat dari lokasi wisata. 
Perancangan sistem yang merupakan tahap terakhir ini melakukan pengolahan dari hasil 
wawancara dan pengembangan dari penelitian terdahulu kemudian dirancang sebuah sistem 
dengan menggunakan SDLC. SDLC adalah proses untuk menggambarkan, merancang, 
memodelkan suatu sistem dalam proses mendukung sebuah sistem informasi agar nantinya lebih 
mudah dipahami oleh pengguna sehingga ketika sistem akan dibangun maka pengguna sudah 
mengerti alur dari sistem tersebut [14]. Metode prototyping adalah salah satu metode 
pengembangan sistem yang cepat dengan membuat sebuah prototip guna menyiapkan rancangan 
sistem yang akan dibangun. Rancangan prototip tidak harus menjadi sebuah rancangan yang 
sempurna atau final, karena dalam prakteknya dapat terus dikembangkan dan diperbaiki hingga 
mendapatkan sebuah sistem yang utuh [15].  
Dalam pembuatan prototyping ada 7 tahapan, yaitu: 1. Pengumpulan kebutuhan. Dinas 
pariwisata akan mengidentifikasikan kebutuhan yang ada di lapangan dan membuat garis besar 
dari sistem yang akan dibangun. Dalam penelitian ini dinas pariwisata akan melihat apa saja 
kebutuhan masyarakat dalam berwisata, 2. Membangun prototyping. Pembuatan sebuah 
prototyping yang digunakan sebagai perancangan sementara agar pengguna dapat melihat 
gambaran dari sistem yang akan dibangun, 3. Evaluasi prototyping. Evaluasi ini dilakukan oleh 
pengguna (masyarakat) supaya sistem yang dibangun sesuai dengan yang diharapkan. Apabila 
pada langkah ini pengguna sudah merasa puas maka akan dilakukan ke tahap berikutnya tapi 
apabila tidak maka akan dilakukan revisi prototyping, 4. Mengkodekan sistem. Prototyping yang 
sudah disepakati kemudian akan diterjemahkan dalam bahasa pemrograman dalam arti sistem ini 
mulai akan dibangun menjadi sebuah program (membuat website pariwisata), 5. Menguji sistem. 
 
  
Setelah program dibuat maka akan diuji apakah program sudah siap digunakan, 6. Evaluasi sistem. 
Pengguna akan mengevaluasi apakah sistem sudah sesuai dengan harapan awal atau belum. 
Apabila sudah akan dilanjutkan ke tahap berikutnya namun apabila belum maka akan melakukan 
revisi pada tahap pengkodean sistem, 7. Menggunakan sistem. Program yang sudah diuji dan 
diterima pengguna siap untuk dipublikasikan dan digunakan. 
 
Gambar 2. Metode Prototyping 
Gambar 2 menjelaskan alur dari proses metode protoyping, yang pertama adalah Listen to 
Customer. Penelitian ini dilakukan dengan pengamatan dari masyarakat dibeberapa daerah akan 
kebutuhan berwisata dengan cara melakukan wawancara terhadap masyarakat tentang latar 
belakang mereka melakukan wisata, bagaimana mereka mengetahui lokasi wisata, dan bagaimana 
proses mereka menuju lokasi wisata.  
 Wawancara yang dilakukan melalui beberapa pertanyaan, antara lain: 1) Apakah Anda 
sering melakukan wisata. 2) Bagaimana Anda mendapatkan informasi tentang daerah wisata 
tersebut. 3) Apakah mudah mendapatkan informasi tentang daerah wisata (lokasi, jalur, dan 
informasi lainnya seperti biaya yang harus dikeluarkan). 4) Apakah teknologi membantu Anda 
dalam berwisata. 5) Apakah masyarakat sekitar daerah wisata membantu Anda dalam memberikan 
informasi 6) Apakah masyarakat mempunyai peran yang lebih penting dari pada penggunaan 
teknologi 7) Apakah informasi melalui teknologi perlu dilakukan verifikasi agar lebih valid 8) 
Siapa yang berhak melakukan verifikasi. 
Proses setelahnya yaitu Build/revise mock-up. Proses ini dilakukam apabila data dan 
informasi yang dibutuhkan sudah terkumpul kemudian proses selanjutnya adalah melakukan 
perancangan sistem dengan menggunakan model UML (Unified Modelling Language). Ada 3 
model desain yang digunakan yaitu usecase diagram, activity diagram, dan class diagram. Dimana 
penggunaan ketiga model ini sudah mencakupi kebutuhan yaitu usecase untuk mendefinisikan 
peran actor dalam sistem. Activity diagram sebagai penggambaran proses bisnis dan alur kerja dari 
sistem. Dalam diagram ini memiliki kesamaan dengan proses diagram alir akan tetapi notasi pada 
diagram aktivitas ini mendukung behavior parallel. Class diagram adalah himpunan dari objek-
objek yang sejenis dimana memiliki perilakunya masing-masing [16]. Front-end adalah 
perancangan yang sudah dibuat dengan menggunakan HTML dan Javascript. Hasil dari front-end 
adalah sebuah tampilan web static yang kemudian dilanjutkan dengan pembuatan back-end untuk 
memastikan semua fungsi berjalan dengan baik menggunakan bahasa PHP dan MySQL. Pada 
  
proses untuk menampilkan peta dan segala informasinya dan juga dalam pembuatan rating 
menggunakan Asynchronous JavaScript and XMLHTTP atau AJAX dimana berfungsi sebagai 
jembatan untuk menyatukan HTML dan PHP dalam pengambilan database dan membuat website 
menjadi lebih interaktif.  
Customer test drives mock-up adalah proses terakhir yang dilakukan setelah semua siap 
maka diambil sample pengguna (admin dinas pariwisata) untuk melakukan percobaan melakukan 
wisata menggunakan program ini. Baik untuk fase wisata touring dan reminiscing. Tahap ini 
berguna untuk mengecek apakah sistem yang dibuat membantu masyarakat dalam berwisata atau 
ada hal yang kurang dalam sistem ini. Untuk mengetahui apakah berguna untuk wisatawan, perlu 
dicek dengan mencoba sistem ini dengan menggunakan web-browser seperti Google Chrome, 
Mozilla Firefox, atau Internet Explorer.  
 
4. Hasil dan Pembahasan 
 
Gambar 3. Usecase Diagram 
Pembuatan sistem tidak lepas dari perancangan dari sebuah model yang dalam penulisan 
ini menggunakan UML. Gambar 3 adalah sebuah usecase diagram yang menggambarkan siapa 
saja yang menjadi aktor dalam sistem ini dan apa saja yang dapat dilakukan oleh aktor tersebut. 
Dalam penelitian ini yang menjadi aktor adalah admin dinas pariwisata, masyarakat, dan 
wisatawan. Admin dinas pariwisata adalah orang dapat menambah konten wisata, menghapus 
konten wisata dan mengubah konten wisata dan menghapus serta mengubah data masyarakat. 
Masyarakat adalah orang yang berpartisipasi dalam pengembangan di sistem ini sehingga 
pembangunan daerah wisata tidak tergantung dengan kinerja pemerintah saja, masyarakat dapat 
menambahkan data wisata, menghapus data wisata, mengubah data wisata, memberikan penilaian 
terhadap objek wisata apakah objek tersebut memiliki informasi yang valid atau ada kekurangan 
di dalam informasi objek wisata tersebut. Sedangkan wisatawan adalah para pengunjung yang 
hanya membutuhkan informasi peta wisata, lokasi wisata, harga masuk atau daftar menu yang ada 
dan informasi fasilitas lainnya 
  
 
Gambar 4. Activity Diagram - Tambah Data Wisata 
Pada Gambar 4 adalah Activity Diagram dari sudut pandang admin dinas pariwisata ketika 
akan melakukan penambahan data tentang tempat wisata beserta dengan informasi tempat wisata 
tersebut. Meskipun masyarakat memiliki hak akses untuk tambah data namun alur aktivitas tambah 
wisata antara admin dinas pariwisata dan masyarakat berbeda meskipun memiliki konsep yang 
sama. Data yang ditambahkan adalah data yang sebelumnya belum terdapat di website. Data 
tersebut bisa berupa tempat wisata baru, gambar dari tempat wisata tersebut, informasi harga tiket 
atau daftar menu yang terdapat di tempat wisata tersebut, informasi tentang apa saja yang terdapat 
di tempat wisata tersebut, dan informasi lainnya seputar tempat wisata baru. Pertama admin dinas 
pariwisata akan melakukan login terlebih dahulu dan kemudian sistem akan menampilkan halaman 
utama. Dilanjutkan pada pilihan ke halaman wisata kemudian pilih pilihan tambah data dan 
memasukkan semua data-data wisata yang sudah terkumpul dan siap dipublikasikan (lokasi, nama, 
harga, dan lain-lain). Kemudian seluruh data tersebut akan disimpan di database dan sistem akan 
menampilkan data baru sesuai dengan yang sudah diinputkan oleh admin dinas pariwisata dan 
masyarakat.   
 
Gambar 5. Activity Diagram – Ubah Data Wisata 
Gambar 5 menunjukkan aktivitas perubahan data yang dimungkinkan terjadi sesuai dengan 
perkembangan zaman. Sebagai contoh adalah perubahan harga tiket atau daftar menu yang ada 
disetiap daerah wisata tertentu, atau bisa juga perubahan lokasi dari tempat daerah wisata 
(menunjuk pada wisata kuliner). Seperti langkah awal pada tambah data, admin dinas pariwisata 
  
dan masyarakat harus melakukan login terlebih dahulu agar sistem mengenali dan dapat 
memberikan hak akses terhadap admin dinas pariwisata dan masyarakat. Kemudian akan masuk 
pada halaman utama dan memilih menu wisata dan sistem akan menampilkan halaman wisata. 
Dalam halaman wisata, pilih menu ubah data. Sebelum data diubah, sistem akan memanggil 
database untuk memanggil data-data lama atau data sebelum diubah, kemudian admin dinas 
pariwisata memilih data mana yang akan diubah. Setelah semua data selesai diubah maka data 
akan disimpan di database dan data lama akan terhapus kemudian sistem akan menampilkan data 
yang baru.  
 
Gambar 6. Activity Diagram – Rating dan Review Tempat Wisata 
 Gambar 6 adalah aktivitas melakukan penilaian (rating dan review) ini dapat dilakukan 
oleh masyarakat yang sudah terlebih dahulu mendaftar dan membuat username dan password yang 
unik dimana username tidak boleh sama antar masyarakat. Username dan password inilah yang 
nantinya digunakan untuk masuk sehingga memiliki hak akses untuk memberikan penilaian. 
Setelah masyarakat bisa melakukan login, maka akan masuk halaman utama dan akan tercantum 
username dari masyarakat tersebut sebagai tanda bahwa masyarakat tersebut telah berhasil masuk 
dan memiliki hak akses. Pada halaman utama terdapat pilihan menu untuk masuk ke halaman peta, 
pilih dan halaman akan tertuju pada halaman peta. Untuk memberikan penilaian masyarakat harus 
memilih salah satu marker yang terdapat di peta tersedia. Setalah marker dipilih akan muncul 
informasi seputar tempat wisata beserta combo box rating dan text area review. Apabila 
masyarakat sudah selesai memberikan penilaian maka penilaian tersebut akan disimpan ke 
database dan sistem akan menampilkan halaman peta baru.  
  
 
Gambar 7. Class Diagram 
Class Diagram yang dapat dilihat pada gambar 7 berfungsi untuk mendeskripsikan kelas 
apa saja yang terdapat dalam sistem dan menjelaskan hubungan antar kelas yang terdapat dalam 
sistem tersebut. Kelas ini dibagi menjadi 3 jenis kelas yaitu kelas boundary, kelas entity, dan kelas 
controller. Kelas Wisata memiliki atribut ID Wisata, Nama, Alamat, Longitude, Latitude, 
Kategori, HTM (untuk wisata kuliner menggunakan kisaran harga menu dan diperjelas pada 
keterangan), Keterangan, dan Foto. Kelas Masyarakat memiliki atribut KTP, Nama, Alamat, 
Jenis_Kelamin, Email, Tempat_Lahir, Tanggal_Lahir, Username, dan Password. Kelas Rating 
memiliki atribut ID Rating, ID Wisata, Username, Rating, dan Review. Entitas Wisata memiliki 
atribut ID Wisata, Nama, Alamat, Longitude, Latitude, Kategori, HTM, Keterangan, username 
dari masyarakat dan Foto. Entitas Masyarakat memiliki atribut KTP, Nama, Alamat, 
Jenis_Kelamin, Email, Tempat_Lahir, Tanggal_Lahir, Username, dan Password. Entitas Rating 
memiliki atribut ID Rating, ID Wisata, Username, Rating, dan Review.  
 
   
Gambar 8. Halaman index wisatawan 
  
Gambar 8 menunjukkan halaman utama dari website ini, dimana tergambar juga ada pilihan 
untuk menuju ke halaman wisata, peta, daftar sebagai masyarakat, masuk apabila sudah memiliki 
akun, dan hubungi kami apabila ingin memberikan pesan atau saran kepada admin dinas 
pariwisata. Halaman utama ini digunakan wisatawan untuk melihat informasi seputar objek wisata 
yang ada. Informasi yang disediakan antara lain: kategori dari destinasi wisata (wisata alam, wisata 
rohani, wisata sejarah, dan wisata lainnya), informasi mengenai tempat wisata yang terakhir kali 
diperbaharui, dan apabila pengunjung memilih halaman peta maka akan muncul peta beserta 
informasinya. Untuk masyarakat yang belum mendaftar pilih button daftar yang sudah tersedia di 
bagian bawah halaman index dan akan muncul halaman daftar. Dalam halaman daftar masyarakat 
perlu mengisikan No KTP, nama lengkap, alamat, tempat dan tanggal lahir, email, username, dan 
password. Langkah berikutnya masyarakat pilih button masuk dan mengisikan dengan username 
dan password sesuai dengan yang sudah didaftarkan sebelumnya dan dapat memberikan rating 
terhadap informasi tempat wisata.  
 
Gambar 9. Halaman utama masyarakat 
Pada gambar 9 ini adalah halaman masyarakat yang sudah melakukan login sehingga akan 
muncul menu tambah wisata, keluar dan username dari masyarakat yang melakukan login tersebut. 
Ketika masuk dalam menu tambah wisata maka akan tertautkan  pada halaman wisata seperti yang 
diakses oleh admin dinas pariwisata. Masyarakat memiliki hak akses yang sama dengan admin 
dinas pariwisata dalam mengelola tempat wisata di dalam website tersebut. Apabila masyarakat 
ingin keluar maka pilih menu keluar dan tampilan akan kembali pada halaman utama. 
 
Gambar 10. index admin dinas pariwisata di halaman wisata 
  
 Pada gambar 10 admin dinas pariwisata dapat menambahkan objek wisata dan bisa 
melakukan perubahan informasi dan menghapusnya. Akan tetapi sebelum masuk ke halaman ini, 
admin harus melakukan proses login terlebih dahulu. Halaman ini juga memiliki tampilan yang 
sama dengan halaman masyarakat dan rating. Pada halaman masyarakat pengisian didapat dari 
masyarakat yang melakukan daftar dan apabila sudah berhasil terdaftar maka otomatis akan masuk 
ke dalam database dan tampilan masyarakat tersebut. Pada halaman rating didapat dari masyarakat 
yang berhasil masuk dan pada halaman peta melakukan penilaian dengan memilih marker tempat 
wisata yang sudah tersedia.  
 
Gambar 11. Tambah Wisata - Masyarakat 
Setelah masyarakat login, terdapat pilihan menu tambah masyarakat dan apabila 
masyarakat memilih menu tersebut akan muncul tampilan seperti gambar 11. Masyarakat dapat 
memberikan informasi mengenai nama tempat wisata, alamat tempat wisata, titik koordinatnya 
(longitude dan latitude), kategori dari tempat wisata, harga tiket atau kisaran harga dari daftar 
menu, keterangan lainnya dari tempat wisata tersebut, dan foto dari tempat wisata tersebut. Setelah 
semua data diisi maka data akan masuk pada halaman yang terdapat pada gambar 10. 
  
 
Gambar 12. Peta Wisata dan Rating 
 Gambar 12 merupakan halaman untuk menampilkan peta dan segala infomasi yang ada di 
tempat wisata tersebut. Informasi seputar wisata akan muncul apabila marker yang terdapat pada 
peta telah dipilih. Halaman ini dapat dilihat oleh wisatawan maupun masyarakat, akan tetapi 
apabila wisatawan yang mengunjungi website ini dan masuk pada halaman peta tersebut maka 
pengunjung hanya akan melihat tampilan peta beserta marker dan ketika marker dipilih pada 
bagian sisi kanan hanya akan muncul informasi seputar tempat wisata, hasil penilaian, dan review 
tentang tempat wisata tersebut. Namun apabila masyarakat yang sudah login maka tampilan yang 
muncul seperti tampilan gambar 12. 
Tabel 1. Black Box Testing 
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 Tabel 1 adalah tabel dari hasil Black Box Testing yang dilakukan oleh pengembang website 
sistem informasi pariwisata berbasis masyarakat. Tujuan dari pengujian ini adalah untuk 
memeriksa tingkat validitas dari fungsi yang terdapat dalam website tersebut. Dalam fungsi login 
skenario yang dilakukan adalah memasukkan username dan password yang sebelumnya sudah 
terdaftarkan. Apabila username dan password sesuai dengan data yang terapat dalam database 
maka hasilnya adalah berhasil dan fungsi dinyatakan valid, kemudian jika username dan password 
tidak terdaftar dalam database dan hasilnya adalah gagal maka fungsi dinyatakan tidak valid. 
Begitu juga berlaku pada fungsi menambahkan konten data wisata baru dan melakukan penilaian. 
 
5. Kesimpulan 
 Proses wisata saat ini sudah lebih dipermudah dengan bantuan teknologi melalui google 
maps, website dan pendukung lainnya. Namun bantuan teknologi tersebut memiliki kelemahan 
tingkat akurasi. Untuk itu perlu dikembangkan website yang membantu wisatawan untuk 
  
meningkatkan akurasi serta melibatkan partisipasi masyarakat. Pengembangan sistem informasi 
pariwisata tersebut melalui 3 tahap yaitu identifikasi masalah yang ada dalam proses wisata saat 
ini, pengumpulan data, dan perancangan sistem menggunakan metode prototyping.  
Pengembangan sistem informasi pariwisata dibuat dengan menggunakan website yang 
memanfaatkan bahasa pemrograman JavaScript, PHP, HTML, MySQL, dan API.  JavaScript, 
PHP, HTML digunakan untuk membuat tampilan website yang menarik, MySQL sebagai 
penyimpan database dan API untuk mengintegrasikan peta di dalam Google Maps dan membuat 
fungsi-fungsi seperti menampilkan peta, membuat marker dan menambahkan informasi dari peta 
tersebut.  
Layanan fitur yang dimiliki oleh website ini antara lain halaman utama yang berisi tentang 
ulasan singkat wisata dan tempat wisata yang terakhir kali diperbaharui, halaman wisata yang 
berisi tentang informasi wisata berdasarkan kategori wisatanya, halaman peta yang berisi peta dan 
penilaian tempat wisata dan layanan hubungi kami yang langsung ditujukan kepada admin dinas 
pariwisata. Website yang dikembangkan memungkinkan partisipasi masyarakat dalam hal 
memberikan review dan rating yang berguna sebagai rekomendasi terhadap wisatawan.  
Website yang telah dikembangkan ini memiliki keterbatasan akses yaitu hanya bisa diakses 
melalui computer dan kurang user-friendly apabila dibuka melalui gadget. Saran untuk penelitian 
selanjutnya yaitu sistem informasi pariwisata yang berbasis website ini dapat dikembangkan lebih 
lanjut dalam bentuk aplikasi sistem informasi pariwisata berbasis mobile. Pengembangan aplikasi 
berbasis mobile ini memungkinkan terpenuhinya kebutuhan wisata dalam fase touring. 
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